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Abstrak

Tradisi Ngerebeg merupakan suatu tradisi yang telah diwariskan turun temurun untuk memohon
keselamatan kepada Ida Sang Hyang Widhi Wasa. Tradisi ini dipercayai oleh masyarakat dapat
memberikan perlindungan dari segala bentuk wabah penyakit dan mara bahaya. Tradisi Ngerebeg
adalah Tradisi yang sudah ditetapkan sebagai Warisan Budaya Tak Benda(WBTB) Indonesia oleh
Menteri Pendidikan Kebudayaan, Riset dan Teknologi RI. Tradisi Ngerebeg yang dilaksanakan oleh
beberapa daerah di Bali memiliki ciri khasnya masing-masing yang disesuaikan dengan adat
istiadat, dan desa, kala, patra di daerah tersebut. Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan
data primer yang meliputi wawancara, observasi dan kuesioner, serta metode pengumpulan data
sekunder yang meliputi kepustakaan dan dokumentasi. Berdasarkan hasil kuesioner yang telah
dibagikan, didapatkan hasil 52,8% responden tidak mengetahui Tradisi yang ada di Desa Blahkiuh.
Berdasarkan hal tersebut diperlukan pendigitalisasian budaya sebagai media informasi untuk
memperkenalkan Tradisi Ngerebeg yang ada di Desa Blahkiuh. Animasi berbasis motion graphic
merupakan salah satu bentuk media informasi yang dapat digunakan. Dari hasil pengujian yang
telah dilakukan berdasarkan aspek penyampaian informasi dan aspek media kepada 41 responden,
ahli media dan ahli materi, didapatkan hasil 85,1% dari 41 responden, 82% dari ahli media, dan
86,6% dari ahli materi. Berdasarkan hasil pengujian tersebut dapat disimpulkan hasil “Sangat
Setuju” sehingga menunjukkan bahwa video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi
Motion Graphic layak untuk dipublikasi sebagai media informasi

Kata Kunci: Tradisi Ngerebeg; Motion Graphic; Media Informasi

Abstract

The Ngerebeg tradition is a tradition that has been passed down from generation to generation to
ask Ida Sang Hyang Widhi Wasa for safety. This tradition is believed by the community to provide
protection from all forms of disease outbreaks and danger. The Ngerebeg tradition is a tradition
that has been designated as Indonesia's Intangible Cultural Heritage (WBTB) by the Indonesian
Minister of Education, Culture, Research and Technology. The Ngerebeg tradition carried out by
several regions in Bali has its own characteristics which are adapted to the customs and villages,
kala and patra in the area. This research uses primary data collection methods which include
interviews, observation and questionnaires, as well as secondary data collection methods which
include literature and documentation. Based on the results of the questionnaire that has been
announced, it was found that 52.8% of respondents did not know the traditions in Blahkiuh Village.
Based on this, it is necessary to digitalize culture as an information medium to introduce the
Ngerebeg Tradition in Blahkiuh Village. Motion graphic based animation is a form of information
media that can be used. From the results of tests carried out based on aspects of information
delivery and media aspects to 41 respondents, media experts and material experts, results were
obtained 85.1% from 41 respondents, 82% from media experts, and 86.6% from material experts.
Based on the test results, it can be concluded that the results are "Strongly Agree"”, thus indicating
that the Blahkiuh Village Ngerebeg Tradition video based on Motion Graphic Animation is suitable
for publication as information media.
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.1. Pendahuluan -
Bali adalah sebuah pulau yang memiliki daya tarik sendiri dalam berbagai aspek, seperti
keramahan penduduknya, keindahan alamnya, dan keunikan budayanya. Keunikan yang
dimiliki oleh pulau ini menarik wisatawan untuk datang dan menjelajahi Bali. Keunikan
masyarakat Bali terletak pada komitmennya untuk melestarikan tradisi kuno di setiap desa di
pulau ini. Salah satu tradisi tersebut adalah Ngerebeg, sebuah warisan yang diwariskan
turun-temurun untuk memohon keselamatan dari Ida Sang Hyang Widhi Wasa. Masyarakat
meyakini bahwa tradisi ini memberikan perlindungan dari berbagai penyakit dan bahaya.
Ngerebeg secara resmi diakui sebagai Warisan Budaya Tak Benda Indonesia oleh Menteri
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia. Pengakuan ini berfungsi
sebagai inventarisasi dan langkah perlindungan, dengan tujuan untuk memajukan budaya
nasional Indonesia di tengah perubahan dunia yang dinamis. Pelaksanaan Ngerebeg oleh
berbagai daerah di Bali mencerminkan ciri khas mereka masing-masing, disesuaikan dengan
adat istiadat, tradisi, dan konteks spesifik setiap daerah. Beberapa desa yang melaksanakan
Ngerebeg di Bali antara lain Tegalalang di Kabupaten Gianyar, Kukuh di Kabupaten Marga,
dan Blahkiuh di Kabupaten Abiansemal. Meskipun terdapat variasi, pelaksanaan Ngerebeg di
setiap desa memiliki tujuan yang sama: untuk memohon perlindungan dan keselamatan dari
Ida Sang Hyang Widhi Wasa.

Berdasarkan hasil kuesioner, memberikan tanggapan beragam dalam hasil kuesioner
mengenai pengetahuan masyarakat terkait Tradisi Ngerebeg di Desa Blahkiuh. Dari total 53
responden, 47,2% menyatakan mengetahui keberadaan tradisi tersebut, sementara 52,8%
mengakui tidak mengetahuinya. Namun, hasil lebih lanjut mengungkapkan bahwa 58,5%
responden tidak mengetahui waktu dan lokasi pelaksanaan Tradisi Ngerebeg di Desa
Blahkiuh. Selain itu, sebanyak 79,2% responden tidak memiliki pengetahuan tentang tahapan
prosesi dan makna yang terkandung dalam Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh. Lebih lanjut,
81,1% responden juga menyatakan ketidaktahuannya mengenai sejarah Tradisi Ngerebeg di
Desa Blahkiuh. Hasil kuesioner juga mencerminkan bahwa sebanyak 92,5% responden
memberikan tanggapan beragam terhadap pertanyaan-pertanyaan yang diajukan dalam
kuesioner ini.

Media informasi ini telah dirancang dalam bentuk animasi berbasis motion graphic.
Motion graphic adalah hasil penggabungan desain-desain berbasis media visual yang
mencakup berbagai elemen seperti ilustrasi, tipografi, dan fotografi. Pemilihan media
informasi berbasis animasi motion graphic didasarkan pada fakta bahwa animasi motion
graphic, sebagai bentuk audio visual, memberikan kesan yang menarik dan tidak
membosankan. Hal ini diharapkan dapat memudahkan pemahaman terhadap informasi yang
disampaikan. Alasan lain pemilihan animasi motion graphic adalah karena target audiens
yang dituju adalah anak usia dini hingga remaja. Diketahui bahwa anak-anak memiliki gaya
belajar yang beragam, seperti tipe pembelajar audio, visual, dan audio visual. Media animasi
mampu menggabungkan ketiga tipe belajar tersebut, sebagaimana telah diungkapkan oleh
Mufidah (2017). Selain itu, penelitian oleh Suyadi dan Munar (2021) menunjukkan bahwa
media animasi berperan penting dalam mengembangkan kemampuan menyimak anak. Oleh
karena itu, animasi dianggap lebih menarik bagi anak usia dini daripada film konvensional.
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2. Metode “
Metode yang digunakan untuk mendapatkan data primer adalah sebagai berikut:

2.1. Metode Wawancara

Dalam perancangan animasi motion graphic tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh ini,
penulis melakukan wawancara kepada Bapak Ir. I Gusti Agung Ketut Sudaratmaja, MS selaku
Bendesa Desa Blahkiuh, didapatkan hasil bahwa Desa Blahkiuh memiliki sebuah Tradisi yang
sudah dilaksanakan sejak jaman kerajaan Singasari, yang mana Kkerajaan Singasari
merupakan cikal bakal Desa Blahkiuh. Akan tetapi banyak masyarakat yang belum
memahami dan mengetahui bagaimana sejarah, makna, prosesi dan perbedaan antara Tradisi
Ngerebeg di Desa Blahkiuh dengan Desa di Bali lainnya yang melaksanakan Tradisi Ngerebeg.
Dan data hasil wawancara dengan Bapak Ida Bagus Gede Mahatmananda Manuaba selaku
Kepala Desa Blahkiuh mengatakan bahwa Tradisi Ngerebeg ini sangat perlu untuk
dilestarikan dan diperkenalkan ke masyarakat luar dalam bentuk media informasi digital
yang dapat memberikan informasi dengan mudah, supaya masyarakat lebih mengetahui dan
memahami bagaimana prosesi dari Tradisi Ngerebeg yang ada di Desa Blahkiuh, sehingga
generasi muda yang ada di Desa Blahkiuh lebih semangat dalam menjaga dan melaksanakan
tradisi ini.

2.2. Metode Observasi

Dalam metode observasi, penulis melakukan pengamatan secara langsung ke Pura
Luhur Giri Kusuma tempat berlangsungnya upacara tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh dan
menyaksikan bagaimana prosesi tradisi Ngerebeg ini dilaksanakan.

Gambar 1. Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh (Sumber : Hasyawati, 2023)

Gambar 2. Pura Luhur Giri Kusuma (Sumber : Hasyawati, 2023)
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2.3. Metode Kuesioner

Penulis menggunakan metode kuesioner untuk mengetahui tingkat pemahaman
responden terhadap Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh. Skala guttman adalah skala
pengukuran yang digunakan oleh penulis dengan pilihan jawaban “Ya” atau “Tidak”. Pada
penelitian ini penulis menyebarkan kuesioner terhadap anak-anak dan remaja dengan
rentang usia 5-17 tahun yang berada di Desa Blahkiuh dan juga luar Desa Blahkiuh.

Data sekunder yang digunakan penulis dalam mengembangkan penelitian ini adalah
dengan metode literatur atau kepustakaan dari penelitian sejenis yang terdahulu.

2.3.1. Metode Kepustakaan

Dalam metode kepustakaan, penulis melakukan pengumpulan data dari berbagai
literatur seperti buku, jurnal, ebook, dan referensi kepustakaan lainnya yang mendukung
penelitian ini.

2.3.2. Metode Dokumentasi

Dalam metode dokumentasi, penulis mengambil data berupa gambar yang berkaitan
dengan Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh, seperti Pura Luhur Giri Kusuma yang mana
merupakan tempat berlangsungnya upacara Ngerebeg Desa Blahkiuh.

Awal perancangan animasi motion grpahic Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh ini adalah
menentukan solusi dari masalah yang ada. Selanjutnya dilakukan pengumpulan data dan
pengidentifikasian data sehingga didapatkan solusi dari masalah yang ada dengan merancang
dan membuat animasi motion graphic Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh yang menarik dan
informatif sehingga mudah dipahami oleh masyarakat. Setelah itu barulah dapat dilakukan
perwujudan animasi motion graphic yang dibagi menjadi 3 tahapan, yaitu tahap pra-
produksi, yang berisi tentang penentuan konsep rancangan, aset-aset pendukung dan
pembuatan storyboard. Tahap kedua yaitu tahap produksi, dalam tahap ini berisikan
persiapan bidang kerja, teknik penganimasian, dan prinsip yang digunakan pada pembuatan
animasi motion graphic ini. Tahapan terakhir adalah tahap pasca produksi, dalam tahapan ini
dilakukan penggabungan seluruh scene, perenderan dan finishing. Maka hasil akhir dari
ketiga tahapan tersebut adalah media video animasi motion graphic tentang Tradisi
Ngerebeg Desa Blahkiuh yang siap diujikan. Pada pengujian dibagi menjadi 2 tahapan,
pertama pengujian uji ahli materi, uji ahli materi dilakukan oleh narasumber yang
mengetahui Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh. Selanjutnya pengujian dilakukan oleh ahli
media untuk mengetahui kelayakan tampilan desain visual dari animasi motion graphic
Tradisi Ngerebeg. Selain itu uji media juga dilakukan oleh responden. Cakupan dari pengujian
ini adalah tentang informasi dan media apakah sudah layak atau tidak untuk digunakan
sebagai media informasi. Skema perancangan video animasi motion graphic Tradisi Ngerebeg
Desa Blahkiuh dapat dilihat pada gambar dibawah ini.
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Gambar 3. Skema perancangan

3. Hasil dan Pembahasan ]
Dalam proses produksi video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi
Motion Graphic, menggunakan software Adobe Illustrator CC untuk pembuatan gambar aset
animasi, Adobe After Effect CC untuk pembuatan animasi dan Adobe Premiere Pro CC untuk
penggabungan animasi, narasi dan backsound. Dari Scene awal menampilkan logo dari Desa
Blahkiuh. Logo Desa Blahkiuh ditampilkan di awal, bertujuan untuk menunjukkan bahwa
informasi pada video ini diangkat berdasarkan Tradisi Ngerebeg yang dilaksanakan oleh Desa
Blahkiuh. Warna putih digunakan pada background karena warna putih memiliki arti
kebersihan dan ketepatan sehingga pada scene ini logo Desa Blahkiuh menjadi titik fokusnya.
Hingga scene terakhir menampilkan pelaksanaan Tradisi Ngerebeg di Desa Kukuh,
Kabupaten Tabanan. Karakter pada scene ini membawa ranting pohon dan kober sebagai
sarana peserta Tradisi Ngerebeg di Desa Kukuh. Warna yang digunakan pada background
adalah warna orange yang memberikan kesan pelaksanaan Tradisi Ngerebeg pada sore hari.

Pengujian “Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi Motion Graphic” ini
ditujukan kepada ahli media, ahli materi, dan masyarakat dengan rentang usia 5-17 tahun
yang berada di Desa Blahkiuh. Pengujian dilakukan dengan cara pemberian langsung
lembaran kuesioner dan juga dibagikan melalui google form.
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3.1. Hasil pengujian masyarakat

Pengujian “Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi Motion Graphic”
ditujukan untuk masyarakat Desa Blahkiuh dari anak-anak hingga remaja dengan rentang
usia 5-17 tahun. Hasil dari pengujian video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi
Motion Graphic, dari 41 reponden didapatkan hasil rata-rata dari semua jawaban adalah 85,1
% yang menyatakan “Sangat setuju” bahwa video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis
Animasi Motion Graphic telah memenuhi aspek penyampaian informasi.

Tabel 1. Hasil pengujian masyarakat

No. |Pertanyaan Jawaban Jumlah Persentase
1. |Apakah informasi mengenai Sangat Setuju 7 17,1%
Tradisi Ngerebeg Setuju 34 82,9%
Desa Blahkiuh dapat Cukup 0 0
dipahami? Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0
2. |Apakah Informasi mengenai | Sangat Setuju 20 48,8%
sejarah dari Tradisi Ngerebeg Setuju 19 46,3%
Desa Blahkiuh dapat | Cukup 2 4,9%
dipahami? Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak
Setligju 0 0
3. |Apakah informasi mengenai | Sangat Setuju 10 24,4%
sarana yang dipergunakan oleh | Setuju 30 73,2%
peserta Tradisi Ngerebeg dapat | Cukup 1 2,4%
dipahami? Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0
4 |Apakah informasi mengenai | Sangat Setuju 14 34,1%
perbedaan dari Tradisi | Setuju 26 63,4%
Ngerebeg Cukup 1 24%
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0
5. |Apakah informasi mengenai | Sangat Setuju 10 24,4%
tahapan prosesi dari Tradisi | Setuju 24 58,5%
Ngerebeg dapat dipahami? Cukup 7 17,1%
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak 0 0
Setuju
6. |Apakah informasi mengenai | Sangat Setuju 16 39%
makna dari Tradisi Ngerebeg | Setuju 22 53,7%
sudah dapat dipahami? Cukup 3 7,3%
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak 0 0
Setuju

3.2. Hasil pengujian evaluasi ahli media

Pada tahap pengujian media dilakukan kepada Bapak I Ketut Setiawan, S.Pd., M.Sn. dan
Ibu Dwi Novitasari, S.Sn, M.Sn. Hasil dari pengujian video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh
Berbasis Animasi Motion Graphic, dari hasil keusioner ahli media didapatkan hasil rata-rata
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dari semua jawaban adalah 82% yang menyatakan “Sangat setuju” bahwa video Tradisi
Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi Motion Graphic telah memenuhi aspek media.

Tabel2. Hasil pengujian ahli media

No. |Pertanyaan Jawaban Jumlah Persentase
1. |Apakah warna- warna dalam Sangat Setuju 0 0
video sesuai dan nyaman untuk [Setuju 2 100%
dilihat? Cukup 0 0
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0
2. |Apakah huruf dalam video Sangat Setuju 1 50%
dapat dibaca dengan jelas? Setuju 1 50%
Cukup 0 0
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak 0 0
Setuju
3. |Apakah suara dari informasi Sangat Setuju 1 50%
yang ditampilkan dapat Setuju 1 50%
didengar dengan jelas dan Cukup 0 0
sesuai? Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0
4. |Apakah gambar- gambar yang [Sangat Setuju 0 0
ditampilkan pada video jelas Setuju 1 50%
untuk dilihat dan sesuai dengan  cykup 3 50%
info”;_aSi - Tidak Setuju 0 0
yans disampatkan Sangat Tidak Setuju 0 0
5. |Apakah video animasi motion Sangat Setuju 0 0
graphic Tradisi Ngerebeg Setuju 2 100%
Desa Blahkiuh ini Cukup 0 0
d%rekomendasikan .untuk terus  iridak Setuju 0 0
dltayar}gkan dan digunakan Sangat Tidak Setuju 0 0
sebagai
video informasi?

3.3. Hasil pengujian evaluasi ahli materi

Hasil pengujian media kepda ahli materi yakni Bapak Ir. I Gusti Agung Ketut
Sudaratmaja, MS. Selaku Bendesa Adat Desa Blahkiuh. Hasil dari pengujian video Tradisi
Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi Motion Graphic dari hasil keusioner ahli materi
didapatkan hasil rata-rata dari semua jawaban adalah 86,6% yang menyatakan “Sangat
setuju” bahwa video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi Motion Graphic telah
memenuhi aspek penyampaian materi.
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Tabel 3. Hasil pengujian evaluasi ahli materi

No. |Pertanyaan Jawaban Jumlah Persentase
1. |Apakah informasi mengenai  [Sangat Setuju 1 100%
Tradisi Ngerebeg Setuju 0 0
Desa Blahkiuh dapat Cukup 0 0
dipahami? Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak
. 0 0
Setuju
2. |Apakah Informasi mengenai  [Sangat Setuju 0 0
sejarah dari Tradisi Ngerebeg [Setuju 1 80%
Desa Blahkiuh dapat dipahami Cukup 0 0
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0
3. |Apakah informasi mengenai Sangat Setuju 0 0
sarana yang dipergunakan . 0
oleh peserta Tradisi Ngerebeg Setuju ! 80%
dapat dipahami? Cukup 0 0
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0
4. |Apakah informasi mengenai Sangat Setuju 1 100%
perbedaan dari Tradisi Setui 0 0
Ngerebeg ety
Cukup 0 0
Tidak Setuju 0 0
Sar%gat Tidak 0 0
Setuju
5. |Apakah informasi mengenai Sangat Setuju 0 0
tahapan prosesi dari Tradisi . o
Ngerebeg dapat dipahami? Setuju ! 80%
Cukup 0 0
Tidak Setuju 0 0
San.gat Tidak 0 0
Setuju
6. |Apakah informasi mengenai Sangat Setuju 0 0
makna dari Tradisi Ngerebeg . o
sudah dapat dipahami? Setuju ! 80%
Cukup 0 0
Tidak Setuju 0 0
Sangat Tidak Setuju 0 0

Dari hasil pengujian kepada 41 responden, ahli media dan ahli materi dapat
disimpulkan hasil “Sangat Setuju” sehingga video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis
Animasi Motion Graphic sudah layak untuk di publikasi sebagai media informasi.

4. Simpulan
Video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi Motion Graphic ini dirancang untuk
masyarakat umum dan masyarakat Desa Blahkiuh khususnya usia 5-17 tahun. Video animasi
ini dirancang dan dibangun melalui beberapa proses, diantaranya pengumpulan data tentang
pemahaman masyarakat mengenai Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh, pra produksi, produksi,
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dan pasca produksi. Dalam mewujudkan media Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis
Animasi Motion Graphic dibangun melalui beberapa tahapan, seperti tahap pra produksi
dilakukan dengan menentukan konsep dan perancangan storyboard. Selanjutnya tahap
produksi dilakukan dengan pembuatan aset desain, perekaman suara dan penganimasian
dan tahap selanjutnya yaitu pasca produksi meliputi penggabungan animasi, sound, editing
dan rendering video.

Pengujian video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh Berbasis Animasi Motion Graphic
didasarkan pada dua aspek yaitu aspek penyampaian informasi dengan 6 pertanyaan dan
aspek media dengan 5 pertanyaan. Berdasarkan aspek penyampaian informasi dari 41
responden didapatkan hasil rata-rata dari semua jawaban adalah 85,1 % yang dinyatakan
“Sangat Setuju” dan dari ahli media didapatkan hasil rata-rata dari semua jawaban adalah
82% yang menyatakan “Sangat setuju”. Sedangkan dari ahli materi didapatkan hasil rata-rata
dari semua jawaban adalah 86,6% yang menyatakan “Sangat setuju”. Berdasarkan hasil
pengujian tersebut menunjukkan bahwa media video Tradisi Ngerebeg Desa Blahkiuh
Berbasis Animasi Motion Graphic sudah layak untuk dipublikasi sebagai media informasi.
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